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(Nintendo 


Olá amigo! Finalmente cheguei a Portugal, e tenho umas coisas muito especiais para te contar! 

Esta é a fantástica revista Classic, com a qual tenho o maior prazer em te dar as boas vindas ao Club Nintendo. A 
partir de agora, e como és sócio, passarás a receber regular e gratuitamente, as revistas que irei preparando, com 
muita e nova informação: dicas e estratégias de jogo, truques especiais e novidades sobre novos jogos que irão sair 
em Portugal. Como há muitos jogos, nem sempre será possível falar-te de todos mas, para saberes mais, poderás 
sempre recorrer aos conselheiros de jogos, que podes contactar pelo telefone exclusivo do Club Nintendo. 

Nesta edição especial, tentámos abordar quase todos os jogos, dando especial atenção aos que realmente fazem a 
grande história NES: Super Mario Bros. 2, um dos meus favoritos, e a grande e emocionante aventura Legend of 
Zelda, entre outros. : 

Outra grande notícia que temos para ti é que, finalmente, também já podes sentir toda a emoção dos jogos NES, 
bem na palma da tua mão. Chegou o Game Boy, o teu companheiro inseparável, que podes levar contigo para todo 
o lado! E, apesar de nem todos os jogos serem iguais aos do NES, tens os clássicos Super Mario Land e Tetris que 
te darão horas de emoção, e tantas outras novidades: PinBall, The Amazing Spiderman, Fi1-Race e... de tantos que 
são, já nem me consigo lembrar de todos! Mas não faz mal, basta-te folheares as páginas seguintes com muita 
atenção e verás surgir ante os teus olhos um novo e emocionante mundo. Verás que os teus dias serão mais divertidos! 

E agora... tenho de ir. O Luigi chamou-me com urgência, para O ir ajudar a arranjar as torneiras da casa da Princesa... 
Até breve! 


Mario 
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NES... O QUE É? 


Com este sistema, levas contigo para 
casa um divertido super jogo. A mon- 
tagem é facílima. Com os respectivos 
cabos de ligação é muito simples li- 
gar o NES a qualquer aparelho de 
televisão. Basta introduzir a cassete 
de jogo e está tudo preparado para 
entrares no mundo fascinante do 
jogo. 


LUZ INDICATIVA 
DE UNIDADE 
LIGADA E 
CASSETE 
INSERIDA 


COMUTADOR (POWER) 


REPOSIÇÃO A O (RESET) 


SAÍDA PARA SISTEMA ÁUDIO 
ENTRADA DO COMANDO 1 


O comando ajusta-se perfei- 
ENTRADA DO COMANDO 2 


tamente à mão. O mais impor- 
: tante no jogo é um manusea- 
BOTÃO B mento adequado do coman- 
do. Podem-se ligar dois co- 
mandos para permitir acção 
entre dois jogadores. E há 
também a versão de quatro 
eta dio ta jogadores, caso tenhas um 
TECLA DE SELECÇÃO adaptador de 4 jogadores. 


BLOCO DE COMANDO 


BOTÃO A 


ES n" N 
» 4 A 


GAME 6OY!! 


O SUPER EMOCIONANTE 
JOGO DE VIDEO PORTATIL 


Não importa onde estejas, o Game 
Boy, garante-te divertimento em qual- 
quer situação. Pequeno e compacto, 


adapta-se até a um bolso, ocupando sempre pouco espaço. Ninguém ficará 
incomodado pois tu podes ouvir a música bem alto desde que uses os auscul- 
tadores stereo. Os vários e divertidos jogos para Game Boy proporcionam boa 
disposição constante. Vais ver: em pouco tempo o Game Boy transformar-se-á no 


teu companheiro inseparável. O tédio é 


REGULADOR DE CONTRASTE 
BLOCO DE COMANDO 


TAMPA DA BATERIA 


LUZ DA BATERIA (BATTERY) 
ENTRADA PARA LIGAÇÃO 


COMUTADOR (POWER) 


é coisa que pertence ao passado! 


RANHURA DE ENTRADA 
DA CASSETE 

ENTRADA DE EXTENSÃO 
E TAMPA, PARA LIGAR 

O CABO GAME LINK 


REGULADOR 
DE SOM 


ALTFALANTE 
ENTRADA DE AUSCULTADORES 


COMO AJUDAR MARIO 


CORRER 


Carrega no comando para 
a direita ou esquerda e ao 
mesmo tempo em B. Mario 
correrá mais depressa. 


MARIO 
TRANSFORMA-SE 


Se Mario encontrar Super Cogumelos, ao tocar- 
-lhes passará a Super Mario. Decora O sítio onde 
se encontram escondidos porque, como Super 
Mario, alguns obstáculos serão mais fáceis de 
ultrapassar. 


MARIO USA UM SUB- 
MARINO E UM AVIÃO 


No seu caminho para a Princesa Daisy, Mario 
passa por mundos diferentes. Umas vezes bem 
debaixo de água, outras vezes no ar. Felizmente 
tu e Mario têm à disposição o submarino Pop 
Marine e o avião Sky Pop. 


MARIO ENTRA NUM ESTRANHO MUNDO 


Tatanga, um monstro do Universo, apoderou-se de Sarasa- 
lândia. Além disso, quer fazer da encantadora Princesa 
Daisy, sua mulher. E, perante isto, Mario não pode ficar de 
braços cruzados a ver! Assim, entra num mundo de seres 
fantásticos. Em terra, na água ou no ar, ele terá de passar 
muitas aventuras emocionantes. E sem a tua ajuda, ele não 
terá hipóteses de sobreviver. 


Se conduzires bem Mario, ele poderá enfrentar todos os desafios. Portanto, experi- 
menta primeiro tudo o que o teu Mario pode fazer, antes de se lançarem à aventura. 


SALTAR 


Com o botão A podes fazer 
Mario saltar. Quanto mais 
tempo carregares no botão 
mais alto saltará Mario. 


MARIO 
ATIRADOR 


Encontra a flor do 
fogo pois ela trans- 
forma Mario em ati- 


rador. Para eliminar 

inimigos ou coleccionar moedas, basta 
carregar no botão B para fazer com que 
Mario lance balas. 


MARINE POP 


No nível 2-3 é o 
mundo da água que 
espera por Mario. 
Com o submarino, 
Mario pode deslocar-se com facilidade, 
embora se tenha de confrontar com peixes 
vorazes e agressivos, polvos e cavalos 
marinhos 


SALTA EM CIMA 


Se encontrares inimigos, 
poderás neutralizá-los sal- 
tando-lhes em cima. 


MARIO 
INVENCÍVEL 


Se Mario tocar numa es- 
trela, ficará invulnerável 
por momentos. Utiliza este 
tempo para eliminar inimi- 
gos. 


SKY POP 


No nível 4-3, Mario levan- 
ta voo. Com o seu avião- 
zinho, terá de lutar contra 
o pássaro de combate de 


ns 


Tatanga e realizar caçadas aéreas. 
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GAME BOY 


“Parece que estamos no Egipto”, pensa Mario. Pirâmides, palmeiras 
e esfinges rodeiam as bermas dos caminhos. O senhor deste reino 
é Totomesu, que se assemelha a um leão. Mas presta muita atenção! 
Apesar de ser um reino especialmente divertido, há alguns perigos. 


TANTAS MOEDAS! 


Em alguns casos, chegarás a ter 
que andar de cócoras nos canos. 
Por vezes, chegarás a um quarto 
secreto cheio de moedas. 100 
moedas coleccionadas significam 
uma vida extra! 


o 
2200 Qx093 1-1 33 


VIDAS EXTRA 


Há um truque para chegar ao 
desejado coração. Põe Mario 


00 HORLD TIME 


mesmo à direita, sob o bloco com 
o ponto de interrogação e salta 
bem alto. Aparece um coração. 
Apanha-o, pois ele dar-te-á uma 
vida extra! 


magsoros soro rim] MAIS MOEDAS! 

Aqui podes mais uma vez reco- 
lher uma grande quantidade de 
moedas que se encontram num 
segundo quarto secreto. E pode 
valer a pena utilizar balas para 
apanhar moedas. É mais rápido! 


29000000 


BONUS GAME 


« 


x03 


INVENCÍVEL 
GRAÇAS À ESTRELA 


A estrela que encontras aqui, 
pode ser-te muito útil. Graças a 
ela, Mario poderá ficar invencível 
por um curto espaço de tempo. 
Coitados dos seus inimigos! 


SUBINDO COM O ELEVADOR 


O nível 1-1 está quase feito! Tal como no fim de 
cada mundo, há uma saída para cima e outra para 
baixo. Em cima espera-te um nível de bónus. 
Podes subir com o elevador. No nível de bónus 
podes ganhar um super cogumelo, uma flor de 
fogo ou de 1 a 3 vidas extra. Faltam-te ainda mais 
níveis. Esses não serão tão fáceis! 


MUNDO E ; 2 Aqui Mario terá de mostrar toda a habilidade de saltar que já treinou! 


zozóz 


E) 


MaRIOx<0S HoRLOD E E 
7 


387380 0x30 1-2 


CORAÇÃO 
Tu não o vês, mas aqui está um coração 


escondido num bloco invisível. Apanha-o 
e obterás uma vida extra. 


> 


HORLO TIME) 


10xo 
tha '6xai nb Tie 3 
OEA CLIMA 


eco 


UM COGUMELO? 
UMA FLOR? 


Se ainda estiveres como Mario normal, 
então encontras aqui um cogumelo. Se já 
estiveres Super Mario, aparece uma flor. 
Nada mau, pois, assim, tornar-te-ás Mario 
atirador! 


MARI RLOD TIME! 
196380 x581 1-2 z 
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MARIO1 HORLO TIME 
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OUTRO CORAÇÃO 


Queres uma vida extra? Então apanha 


aqui um coração. Está escondido num . 


dos blocos de pedra. Basta-te saltar con- 
tra ele. 


PEDRAS A CAIR 


As pedras caem assim que 
as pisares. Dica: Para não 
morreres, salta-lhes por 
cima! 


GAME BOY 


M NDO Na sala real de Birabuto esperam-te flores Pakkun. Estas plantas 
a AM Ra carnívoras querem prejudicar Mario. Único caminho: saltar por cima. 


AA RARAS ECA EEE 
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eus evo cus DO €IDO CIO ADO COS DS CD CMS COS CDS CDS CO CDS EDS SOS UUS CVS COS COS COS SUS COS 005 605 604 00 400 cus 08 09 sms [000 


oa 


eo emo emo 


aiii ds ss ELEVADOR ESCONDIDO 


Quando o Super Mario saltar por 
cima, aparece um elevador. Deixa-o 
subir sem receios. Aí não há inimi- 
gos, apenas muitas moedas para 
recolher. 


GE ecEBA 2 ge SS x 
PE as 


eos ooo —— 
nto cu co suo um emo [E je eo [BE foco cão oo cão ao amo [BE [oco ves EE 
— 


evo evo “estro Vea 


“DS CDS COS SVO CRS STO SUS EMO US SUS MS em [000 é 


feias] POÇO COM MOEDAS 


Neste poço, não só encontras moe- 
das, como também um cogumelo. E 
só entrar! 


cenpiacas 75] TANTAS MOEDAS! 


Neste compartimento encontrarás 
uma série de moedas, e um cora- 
ção. Assim, ganharás uma vida ex- 
tra! 


COGUMELO OU FLOR? 


Presta atenção. Aqui Mario pode 
transformar-se em Super Mario com 
um cogumelo. Como Super-Herói, 
ao obter uma flor, ele transforma-se 
em Mario atirador. 


Mario estar pequeno pois, assim, 
passarás melhor. Logo de seguida 
terás novamente hipótese de voltar 
a tornar-te Super Mario. 


O QUE ESCONDE 
TOTOMESU ATRÁS 
DAS COSTAS? 


Tens de dominar o rei Totome- 
su. Pode-se vencê-lo de duas 
maneiras: ou correndo para ele sal- 
tando-lhe por cima, ou como Mario 
atirador, disparando cinco balas con- 
tra ele. 


AMBIENTE DA CORRIDA NO ÉCRAN | 


O CIRCUITO É ASSIM: | 


Todos os circuitos do mundo têm um pro- 
blema: as curvas. O facto de teres em 
écran o desenho do circuito, mostra-te 
qual a curva que te espera, o que te pode 
ajudar muito! 


HÁ TRÊS VARIANTES DE JOGO 


Vai devagar. Começa pelos treinos cronometra- as variantes de jogo mais emocionantes: o jogo 
dos para ires ganhando sucessivamente os múltiplo. E agora é que é mesmo a sério! 


Grandes Prémios. E depois estarás pronto para 


Pano 


| USares o adaptador de 4 jogadores. 


O FASCINANTE MUNDO DA FÓRMULA 1! 


Na linha de partida ficaste mal colo- 
cado, mas não dês ainda a corrida 
por perdida. A 360 km/h na recta do 
circuito da Austrália podes ultrapas- 
sar os teus adversários! Os especta- 
dores levantam-se para te aplaudir 
porque tu, finalmente, conseguiste! 
Ganhaste a corrida de Fórmula 1 
com o teu Game Boy. O melhor deste | 
emocionante jogo: podes escolher se | 
queres correr sozinho defrontando o | 
próprio Game Boy, ou com os teus 
amigos, o que podes conseguir se | 


Sem dúvida, depois de todas estas | 
emoções estarás apto a tirar a carta 
de condução!! 


Pano 


GRANDE PRÉMIO | TREINOS 


O ÉCRAN DÁ-IE A PANORÂMICA DO CIRCUITO 


DADOS TÉCNICAS 


No decurso da corrida, estes dados per- 
mitem-te saber qual a tua posição actual, 
velocidade a que vais e se o turbo está 
ou não ligado. 


21990 Niniendo 


MULTI-JOGO | 


Aqui corres nos circuitos mais conhe- 
cidos do mundo. Nove corridas põem 
à prova as tuas capacidades automo- 
bilísticas. Só uma vitória te levará ao 
próximo circuito. 


Acelera a fundo! Nestes treinos crono- 
metrados, tens que tentar fazer a volta 
mais rápida. Mas tem cuidado: se saí- 
res fora da-curva, perdes o teu precioso 
tempo! 


É um verdadeiro desafio para ti e para 
os teus amigos Game Boy. Podem com- 
petir entre si, até 4 jogadores. Ultra- 
passa com técnica, ou procura a linha 
ideal do circuito. Um jogo divertido que 
te levará aos cinco Continentes. 


TM&O Nintendo 
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E TIPO A * E'TIPO B : 


Este carro de corrida é ideal para circuitos Este é o carro para circuitos com muitas 

com rectas longas. Atinge uma velocidade curvas! E, no entanto, é rápido. Atinge uma 

máxima de cerca de 280 km/h, a não ser que velocidade de 320 km/h que pode ser levada 

se ligue o turbo, atingindo assim os 360 km/h. a 350km/h com o turbo. Um carro para 

O voo perfeito para os principiantes de F-1! peritos! Para começar, deves esco- 
lher o carro A. i 


E PORTUGAL A BRASIL «à ÍNDIA 


E) Sd) (ro) 


Um circuito com chicanas muito aper- São as curvas, ora longas, ora aper- É a loucura completa! É o mais longo e 
tadas que surpreende até os campeões tadas, que dificultam este circuito. árduo circuito mundial. Aqui, só corredo- 
mundiais! res de renome poderão chegar ao fim! 


A EMOÇÃO A 4: MULTI-JOGO | 


Esta é a modalidade incomparável de corrida de Game Boy: a corrida a 4! 


[NOE] O jogo F-1 Race e o adaptador de 4 jogadores, divertido do que sozinho! Cada jogador desenvolve 
atoa oferecem-te a possibilidade de competir com os o seu próprio estilo de corrida, o que torna a 
0/23456729 teus amigos. Então, verás que, a 4, é muito mais corrida muito mais emocionante. 


PUSH START 


Depende nen 


OGADOR 
1 


NAME ENTRY 


Os quatro jogadores disputam en- 


JOGADOR JOGADOR JOGADOR tre si o Campeonato Mundial. 


Cada jogador terá que dar um 
nome ao seu piloto. O comissário 
de corrida levanta a bandeira, os 
motores aceleram... 3, 2, 1... par- 
tida! 


Uma dica: Liga o turbo nas rectas 
e verás que os teus adversários 
ficam para trás. 


| PPAUSE 4 | 


* TOTAL POINTS x 


omega dan nos geme aus) NãO estás contente com a tua 
pu e dE: Anis: de fi] — comida? Não desanimes. Devagar 
RS se vai ao longe! A técnica das 
aBii 52) É curvas não é, de facto, nada fácil! 


TETRIS 
- O DESAFIO 


Habilidade e raciocínio é o funda- 
mental neste puzzle desenvolvido 
na União Soviética. As regras do 
jogo são fáceis: sete diferentes for- 
mas geométricas caem umas atrás 
das outras, ao acaso, a partir da 
parte superior do écran. A tua tarefa 
é só esta: manobrá-las de maneira 
a que se preencham, em baixo, li- 
nhas completas. Mas toma cuidado! 
As peças vão caindo cada vez mais 
depressa. 

Cai tu, também, na loucura do Tetris! 


SCORE O écran de pontuação mostra-te quan- 
tos pontos vais obtendo. Quantas mais linhas com- 
pletares e desaparecerem, mais pontos somarás. 


LEVEL O nível define a velocidade de queda 
das peças. Sempre que completes um conjunto de 
10 linhas, passarás automaticamente para o nível 
seguinte. 


LINES O mostrador LINES, mostra-te as li- 
nhas já completadas. No jogo A, o número aumen- 
ta, no jogo B, diminui, porque a tarefa é eliminar 
linhas a partir de um número inicial dado. 


NEXT O mostrador NEXT mostra-te o bloco 
que cairá de seguida. Poderás, assim, planear a 
estratégia de jogo. Este aviso desaparece do écran, 
se carregares em B! 


TM&O 1990 Nintendo 


ESCOLHE | DOS 2 O Tetris proporciona 2 tipos de jogo: A e B. No 
jogo A, joga-se até o écran ficar cheio. Neste caso, 
passar-se-á automaticamente de nível sempre que 
TIPOS DE JOGO se completem 10 linhas. No jogo B, já existem 
algumas peças no écran desde o começo do jogo 
(dependendo do nível escolhido). O jogo prossegue 

até o nível de linhas inicial dado, se esgotar. 


Escolhas: Qual deverá 
ser a altura das pilhas 
de blocos no início? 


Escolhe primeiro o ní- 
vel. Quanto mais alto o 
nível, mais depressa caem os blo- 
cos. 


= 
. sa | 


Planeia o passo seguinte. Combi- 
na os blocos de maneira a conse- 
guires completar ao mesmo tem- 
po o máximo de linhas. Isso leva- 
rá a uma maior pontuação. O avi- 
so NEXT pode ser-te útil. 


A TÉCNICA TETRIS. 
É ASSIM: 


Começar logo com o nível 5, re- 
vela uma certa coragem, pois ra- 
pidamente o écran fica cheio e o 
jogo acaba. É melhor principiares 
por níveis mais baixos. 


Vira a peca 


Podes virar a peça ao contrário, para preencher buracos 
que estejam ainda por fechar. Um pouco antes da peça 
entrar, ela ainda pode ser voltada. É necessário treinar 
bem os dedos e agir na altura certa! 


Por exemplo, antes das linhas de baixo, à esquerda, serem 
preenchidas, o lado direito deve estar sem buracos. Terás 
mais êxito pois apagarás mais linhas de uma só vez! 


MAIS EMOÇÃO: 
0 JOGO A DOIS 


Com o cabo de ligação Game Link, existe a possibilidade Aquele que melhor tiver raciocinado durante o jogo, aca- 
de jogar Tetris a 2. Descobre quem tem mais habilidade bará por ganhar. Desta vez, Mario tem razão para rejubilar! 
e dom de combinação: Mario ou Luigi! 


ES MARIO US. LULGIS 


GEED E 
HEHE 
EE 


Leo lo! |) 


O Homem-Aranha pode correr, dar pontapés, sal- 
tar, bater e subir paredes e pode, naturalmente, 
empregar a sua teia característica. Antes de te 
lançares na barafunda, deves primeiro familiarizar- 
-te no decurso dos teus movimentos. Só assim 


podes ir ao encontro da aventura! 


DO 


O Homem-Aranha pode saltar por cima 
de grandes e pequenos obstáculos. E 
também sobre adversários. Se teceres 
uma teia ao mesmo tempo que saltares, 
é o Homem-Aranha quem cai nela. 


O Homem- 
Aranha também 
pode atacar 
um inimigo 
durante um 
salto 


O Homem-Aranha dispõe de técnicas 
de luta incríveis. Se pressionares o botão 
B, ele abate os adversários. Se pressio- 
nares o comando para baixo e depois 
o botão B, podes dar pontapés. 


Podes utilizar a 
teia como arma 
contra os teus ini- 
migos. Para isso 
precisas de carre- 
gar no botão B, 
mantendo a pressão. Não te esqueças, 
no entanto, de que só dispões de uma 
quantidade limitada de teias. 


Às vezes é útil suspenderes-te na teia, 
sobre os adversários. Com esta técnica 
obténs também objectos colocados mais 
acima. Para isso, pressiona o botão A 
e o comando para cima, enquanto fize- 
res um grande salto. 


é Nem tudo é fácil! Os inimigos. 


Apesar de haver uma série de inimigos que espreitam o 
Homem-Aranha nas ruas de Nova lorque, o jogo até é 
fácil. Quem dá sérias dores de cabeça ao nosso super- 
“herói, são os mutantes. Cada um deles está munido com 
uma arma especial e utiliza técnicas de luta muito espe- 
ciais. Não vai ser, com certeza, uma tarefa fácil! 


JOGO GAME BOY COM O FAMOSO 
HEROI DA BANDA DESENHADA! 


A notícia explode como uma bomba: «Spiderman, raptámos 
a tua amiga Mary Jane!» O Homem-Aranha está consciente 
que é um golpe que o pretende atingir e, hesitar, seria 
perfeitamente despropositado. Imediatamente introduz-se 
no submundo de Nova lorque. A tarefa do Homem-Aranha 
é tudo, menos fácil, pois irá defrontar-se com os criminosos 
mais infames que o querem aniquilar. E como se não 
bastasse, no fim de cada nível, aparece no caminho do 
Super Herói, um mutante. Uma coisa muitíssimo perigosa... 


O submundo de Nova lorque 


NÍVEL 1 


A aventura começa nos becos 
e bairros degradados de Nova 
lorque. Em cada esquina, es- 
condidos debaixo de tampas 
de esgoto, ou espiando atrás 
das janelas, estão os mais pér- 
fidos indivíduos. Mas isto é ta- 
refa para criancinhas, em com- 
paração com o que te espera 
no fim da rua: Mysterio! Ele 
ataca com nuvens de veneno. 
Um desafio a valer para um 
Super-Herói! 


Atençao! 
Cuidado... 
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cenas de acção. 


Logo no primeiro nível é-te exigido o per- 
feito domínio dos movimentos do Gargoyle 
9” Firebrand, pois aqui esperam-te alguns perigosos 
inimigos. O caminho que farás sozinho na primeira 
cena de acção não é brincadeira nenhuma! 


An máscara flutuante 


== Dá um salto a partir 
à deste ramo e dispara 
contra a máscara e 
E então conseguirás 
passar o tronco da 
E árvore. 
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Firebrand pode mover-se de maneiras muito 
diversas: correr, saltar e até voar. E quando 
encontrar inimigos pode lançar bolas de fogo 
em sua defesa. Terás que dominar perfeita- 
mente todas estas técnicas para venceres as 


O (Sam O REINO DE GHOUL! 


Mete-te na pele de Firebrand, o último guarda Gargoyle 
do reino de Ghoul. Terás que salvar o outrora pacífico reino, 
dos destruidores extraterrestres. Só de posse do poderoso 
raio mágico poderás expulsar os malévolos invasores. En- 
contra o guarda deste raio, o herdeiro do “Red Gargoyle”! 
Aceita o desafio apesar dos perigos que te esperam na 
viagem pelo reino de Ghoul! 


PODES JOGAR A DOIS NÍVEIS 


O jogo Gargoyle's Quest pode jogar-se a dois níveis: 
acção e aventura. No mundo da aventura, encontras 
várias personagens que te darão 
informações importantes. No mun- 
do da acção, continua a jogar para 
atingires um novo mundo de aven- 
tura ou para obteres objectos importantes. 


DISPARAR SALTAR VOAR 


A Ponta que desaba | O peixe esqueleto 


Aqui, põe cuidado- 
samente as tuas 
asas, para pode- 


= No fim do primeiro nível de 
à jogo, espera-te um perigo- 
so adversário muito espe- 
cial. O peixe esqueleto 
emerge do mar e tenta 
E apanhar-te. Com saltos 
8 bem feitos e disparos cer- 
teiros, podes vencê-lo com 
facilidade. 


| res sobrevoar a 
ponte que está 
prestes a ruir. 


E Tao Ech as tuas dntidades de vida 
| entanto cuidado com : Antes de atingires o 
as traiçoeiras saliên- peixe esqueleto, podes 
cias. recolher o coração à 
| esquerda no nicho. Ele 
E encher-te-á as tuas uni- 
dades de vida. 


PLEASE SELECT 
PLAFER 


EXTRA LIFE--- 


x 


Mario consegue fazer quase tudo 
bem. Corre muito depressa e tem 
um grande poder de salto. 


Toad é uma figura com muita força. 
Não há como ele para arrancar legu- 
mes. Porque tem pernas curtas, ele 
é o mais lento dos quatro amigos. 


Com cada um dos quatro bravos heróis, podes vencer 
em todos os mundos, mas há alguns sítios em que 
uma determinada figura pode encontrar algo de muito 
especial. Por exemplo, é só a Princesa quem pode 
atravessar um profundo precipício no mundo do céu e 


é PODES JOGAR COM QUATRO FIGURAS 


9 Escolhe um dos quatro amigos. Cada um tem características muito 
4 especiais que, nos diversos níveis, te podem ser muito úteis. 


COMO TUDO COMEÇOU 


Na noite passada, Mario teve um 
sonho esquisito. Umas escadas 
muito, muito longas, conduziam a 
uma porta misteriosa. Mario abriu-a 
e encontrou-se, de repente, num 
estranho mundo. Ao longe, ouviu 
uma voz fraca que dizia: “Bem vin- 
do ao Subcon, o mundo dos so- 
nhos. Nós fugimos todos de Wart. 
Por favor, ajuda-nos! Pensa nisso, 
Mario, Wart odeia crianças!!!” 

Hoje Mario, Luigi, Toad e a Prince- 
sa encontraram durante um pique- 
nique, por acaso, exactamente as 
mesmas escadas que Mario vira em 
sonho. E, por detrás da porta... sim, 
é realmente um estranho mundo! 


Luigi é o melhor saltador do quarte- 
to, só a correr é que ele não é o 
melhor. 


A Princesa é um caso muito espe- 
cial, pois ela possui forças mágicas. 
Graças a isso, ela consegue pairar 
no ar por algum tempo. 


assim alcançar uma plataforma muito especial. Explora 
pormenorizadamente cada um dos níveis e experimen- 
ta as capacidades especiais de cada figura, para que, 
assim, possas encontrar tudo. 
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mundo, objectos bónus. 


emaraãos 


UM ATALHO 


Tens de tentar lançar no poço, no momento certo, as 
bombas que encontrares debaixo do tufo encarnado. Só 
assim conseguirás saltar o muro. 


MUNDO EK] 


No fim deste mundo, espera-te o primeiro 
chefinhOo Mouser. Ele está sobre uma 
plataforma alta e lança bombas contra 
Mario e os seus amigos. Só podes pagar 
pela mesma moeda, mas cuidado, 
atenção: Perigo de explosão! Quando 
venceres Mouser, atingirás 
automaticamente o segundo mundo. 


O MUNDO DAS SOMBRAS 


Com a garrafa encarnada que se 
encontra escondida por baixo do tufo 
da relva, à direita, podes recolher, neste 


bem cronometrados. 


Arranca este tipo de 
relva e obterás uma 
vida extra. 


Birdo é uma personagem muito 4 
perigosa, que atira ovos + = 
grandes a Mario. Só há um 
caminho: derrotá-lo. Os 
legumes ajudam-te aqui muito 
pouco. Em vez disso, terás de eliminar Birdo com as 
suas próprias armas. 


MUNDO [E] 


Tryclyde é mais um chefinho. Cospe bolas 
de fogo que têm de ser afastadas do 
nosso herói. Observa bem os cogumelos 
pois eles são a única munição que podes 
encontrar. É necessário que cada 
lançamento seja certeiro, para que o 
próximo mundo seja alcançado. 


TRONCOS FLUTUANTES 


A queda de água, na qual dois 
troncos de árvore flutuam, só 
pode ser atravessada com saltos 


SALTO LONGO 


Quando tiveres ultrapassado este 
muro de pedra com um salto especial, 
terás chegado ao Birdo. 


Mario tem de tentar agarrar o 
ovo no ar, saltando. Agora, um 
lançamento bem apontado, e 
Birdo será apanhado. Repete 
esta acção 3 vezes e o feitiço 
vira-se contra O feiticeiro. Conseguiste vencê-lo! 


MUNDO [31 


Wart é um sujeito malvado. Domina o 
Subcon e espera por ti no mundo 7-2. 
Wart possui truques na manga muito 
manhosos e não te facilitará nada as 
coisas. Uma luta muito difícil espera-te, a 
ti e aos teus pequenos heróis, mas não 
desistas, vais ver que consegues! 


a e a 


POINT 


O voleiboi de praia tem os seus desafios espe- 
E ciais: o mergulho é muito menos perigoso do que 
== num ginásio, mas correr e saltar na areia pode 


ELITE MUNDIAL DE VOLEIBOL 
DE PRAIA 


O voleibol de praia profissional mais emocio- 
nante que nunca! É o que te espera neste 
divertido jogo. No ano passado, ninguém con- 
seguiu bater George e Murphy, será que se irá 
repetir a façanha? Quem não está pelos ajustes 
são os poderosos Al e John, os defensivos Billy 
e Jimmy e os super-rápidos Ed e Michael. Além 
disso, a decisão final vai ficar a dever-se à tua 


habilidade ou à dos teus 
amigos, pois o Super Spike 
VBall pode ser jogado por 
até 4 pessoas. Escolhe a tua 
equipa vencedora. Força e... 
vê se não partes uma perna! 


* Não penses que te- 
rás descanso. Será 
si exigido, a ti e aos 
- outros jogadores, 
muito esforço. Só 


oe 


feita. 


ser muito penoso. A tua técnica terá de ser per- 


então terás o gosto 
da vitória! 


o ataque forte Defesa eficaz 


O super-smash até bate o 
mais forte dos homens. Se 


SUPER- quiseres atacar com ele, só 
-SMASH tens de pressionar várias 
vezes o botão B, ao saltar... 
KABOOM!! 
O jogador que faz o smash [EEN 


: salta bem alto, antes de lhe | 
et ser passada a bola. Isto sur- = 


preenderá qualquer adver- 
sário! 


x Uma variação muito espe- 
DICA PARA cial e cheia de força: lanças 
a bola no ar, saltas bem alto 

SALTO e bates com força. 


Nenhuma bola passa este ju gizdil 
bloco à rede. Para realizar Sa | 
este bloco, tens de pressio- == 


O CAMPEONATO 
AMERICANO 


O voleibol de praia é originário dos EUA. 
Jogas contra equipas que provêm de várias 
cidades e estados americanos. 


Nova lorque, ou Chicago? Pelo ce- 
nário de fundo reconhecerás onde 
te encontras. 


O CAMPEONATO 


La ria OL 7d 


MUNDIAL iai 


Os jogadores americanos andam em tournée 
mundial. A Taça do Mundo leva a emoção 
do voleibol aos 4 Continentes. O que nem 
id é fácil. 


No estrangeiro, encontraras adver- 
sários bem fortes! Mas os teus joga- 


nar várias vezes o botão B. 
Para conseguires, precisas 
de treino. 


Í Rr 


dores também não são amadores! 
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NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 
NINTENDO 
| CEF) uTEBOL AO VIVO EM CASA! 


f 


No Nintendo World Cup participam equipas de 
men todo o mundo. Pode-se assisitir a uma final 
I fantástica entre a Argentina e a Alemanha. E 
[=== BM podem participar até 4 jogadores! Ao contrário 
do futebol nos estádios, as equipas são forma- 
das apenas por 6 jogadores comandados por ti e pelo 
computador. Escolhe a tua equipa favorita, e diverte-te!!! 


TAÇA DO MUNDO 


Em campo, podes escolher entre uma grande varie- 
dade de equipas. Há representantes de quase todo 
o mundo: Brasil, Holanda, Alemanha, União Sovié- 
tica e ainda alguns países com pouca tradição 
futebolística, como os EUA e os Camarões. Escolhe uma destas equipas 
e a Taça pode ser tua! 


DUAS SUPER TAÇAS | 


Não basta rematar, mas deves 
também variar a situação, driblan- 
do, rasteirando, colocando-te quer 
a defesa, quer ao ataque. 

Está claro, não está? jo 
Domina a bola! Na defesa, o duelo 
renhido, ao ataque, pontapés enér- 
gicos! 


Deverá o guarda-redes intervir? Es tu quem melhor conhece os 
Ou dever-se-á passar a bola ou jogadores, portanto, em função 
distribuí-la? És tu que vais de- disso, escolhe a posição de 
cidir! jogo ideal. 


AS EQUIPAS FRANÇA 


Escolhe a tua equipa. Cada grupo . Ti À equipa não é 

uma tem as suas qualidades A quali Sta * muito forte, mas os 

e os seus pontos fracos. qui otencial can- seus remates longos são fan- 
didata ao título! tásticos! 


Queres jogar em campo de gelo ou de 
cimento? Não há problema, pois és tu 
que o escolhes, em função da equipa. 
Tens várias hipóteses: relva, campo es- 
buracado, areia, lama, gelo. Cada um de- 
les tem vantagens e desvantagens, mas 
os mais fáceis são os de areia e relva. 


Ra | 


A equipa ideal a É a melhor equipa Z 


para pa nata em campo. Só preci oe 
sas de alguma prática para po- equipa forte caracterizada por 
deres jogar. um grande espírito de grupo! 


As vibrantes cenas de jogo não só em 

“Casa, mas onde quer que estejas! O 
Nintendo World Cup e o teu Game Boy 
tornam-no possível. Com o cabo de 
ligação Game Link podes desafiar os 
teus amigos para um emocionante de- 
safio. Em comparação com o jogo NES 
não perdes nem uma pitada de emo- 
ção! 


adaptador de 4 jogadores, a 
aça Nintendo pode ser também 
0. Neste caso, defron- 
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ra uma vez, há muito, muito tem- 
po... no pequeno reino de Hyrule, 
contava-se a lenda do “Triforce”, 
um triângulo de ouro que dispu- 
nha de forças misteriosas. Estava 
em poder da Princesa Zelda. 

Quando o cruel Ganon atacou de surpresa 
Hyrule, O triângulo não podia, de modo ne- 
nhum, cair em seu poder. Zelda partiu, então, 
o triângulo em 8 bocados e escondeu-os. 
Mandou a sua aia Impa à procura de um 
valente guerreiro que pudesse subjugar Ga- 
non. Depois de uma viagem fatigante, a fiel 
Impa encontrou o jovem aventureiro Link, 
que logo provou a sua coragem. Pós em 
fuga o séquito de Ganon, depois de terem 
tentado raptar Impa. Assim que sabe da triste 
história que se tinha passado com a Prince- 
sa, é certo que ele decidiu libertar Hyrule 
do domínio de Ganon. E isso ele só conse- 
guirá com a tua ajuda! 


O JOVEM HERÓI “A BELA PRINCESA 
LINK 'Á o, ZELDA 


Há muito que ninguém vê o seu SoEoN 
Furioso, Ganon raptou e aprisionou a 
“Princesa. Ela tem de lhe revelar onde 
estão escondidos os bocados do “Tri- 
force”. Até agora, a corajosa Princesa 
conseguiu aguentar a pressão de 
Ganon. Mas até quando? 


Link ainda é um jovem. O que lhe falta 
em experiência, é compensado pela 
coragem. Podes ajudá-lo a ser mais 4 
forte e a recolher experiências. Pois, 
no fim, espera-vos o horrível Ganon. 
O que não é para brincadeiras! Só 
quando vocês os dois o derrotarem é que o 
reino de Hyrule poderá voltar a viver em paz. 


OS MERCADORES 


Link percorre bosques e montes. Aqui e 
ali, encontra cavernas onde os mercado- 
res lhe oferecem os seus produtos. Link 
pode aí comprar certas coisas úteis. 


O VELHINHO 


Nem todos os velhinhos que Link encon- 
trar em Hyrule o poderão ajudar. Mas al- 
guns sabem de mistérios surpreendentes 
que poderão revelar. 


A VELHINHA SÁBIA 


Aqui têm os dois, tu e Link, que escutar 
atentamente. A velhinha dará conselhos 
úteis. E mais, ela dará a Link uma garrafa 
com água da vida quando ele passar a 
sua prova. 


OS DUENDES 


Link encontra os duendes na fonte. Eles 
enchem de energia os corações de vida 
para que ele, fortalecido, possa continuar 
a lutar. 
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O MAPA DO REINO DE HYRULE 


OS BOSQUES A ESPADA O ANEL 
B-7 BRANCA — K] AZUL — E-4 

Nos bosques, há Bass Se quiseres armar Se tiveres somado 

muitos inimigos à Link com uma espa- 250 rubis, então po- 

tua espera. Tens que encontrar, o da de grande força de luta, precisarás derás comprar o anel azul. O anel fun- 

mais depressa possível, um cami- de 5 caixas de corações. Para a espada ciona como uma armadura. 

nho de saída. mágica, são precisos 12 corações. 

Encontra segredos 
A onde utilizas armas procura as armas debaixo das escadas 
B onde lanças bombas procura onde destróis os muros 
Cc onde acendes velas debaixo das árvores há por vezes passagens secretas 
[D onde removes rochedos debaixo das pedras encontras passagens secretas 
T | onde removes pedras de túmulos | debaixo das pedras de túmulo também há passagens secretas 
É W onde tocas flauta acontecem coisas surpreendentes quando se toca flauta 
AQUI SÃO AS CAVERNAS TRUQUES DOS RUBIS ENCONTRA AS LOJAS DE OBJECTOS 
Nível1  H-4 Nível2M-4 Nível 3 E-8 Com truques especiais, obténs rubis nos se- JOGOS DE SORTE 
Nível 4 F-5 Nível 5L-1 Nível 6C-3 guintes locais: 10=B-6C, 30=B-8B, 100=C-7C, : É oe. É 
Nível 7 C-5W Nível 8N-7C Nível 9 F-1B 30=H-7B, 30-|-3C, 30-|-5C, 30=N-3B, ara RA 
30=N-4A, 10-0-5A, 30=D-2B, 30=G-6C, 
10=L-6C, 100=L-7C, 100=P-1 AQUI VIVEM DUENDES 
a DS J. 
AQUI SÃO OS OBJECTOS | nas 
Caixas/corações P-6, H-5C, L-8B, M-3B, P-3 AQUI HÁ INFORMAÇÕES UTILIZA O ATALHO 
Espada H-8 ç 
, Espada branca K-1 A-8, F-8, K-2, M-2A D-3R, J-5R, J-8R, N-2R 


Espada mágica B-3T 
Carta da velha sábia 0-1 


Pulseira E-SA vela azul 
: E-4A 80 60 250 
ONDE ENCONTRAR A VELHA SÁBIA ES E 2» E 
Com a carta da velhinha sábia obténs a “água | 13 20 80 
da vida”: D-4B, E-7, |-8C, E-1, H-3B, L-50, | GB. 90 100 10 
N-1B FO GoC 90 100 10 
G7 160 100 60 
CRS 130 20 8o 
, MA 160 100 60 
NÚMEROS COM RUBIS NG 50 mo [10 | 
B-1B, D-1B, D-7C, E-2B, H-1B, I-7C, K-7C, es 160 100 60 
N-8B, O-2R RR 150 É E 


ms 
Sa e 


As duas divertidas cobras Rattle e Roll querem ir 
à Lua. Mas não o vão conseguir sem a tua ajuda, 
pois há muitos perigos. Só com a barriga cheia 
de Nibbley Pibbleys é que Rattle e Roll têm algu- 
ma hipótese. Assim, come o mais que puderes, 
não importa onde os encontres. Como as cobras 
têm línguas bem compridas, não há problema. 


INÍCIO 


Neste jogo, fazer dieta é um erro perfeitamente idiota. Só 
adquirindo peso é que poderás acabar com êxito os níveis 
de jogo. Abre as tampas e poderás encontrar níveis de 
bónus! 


Agarra-as 

Logo no início, encontras um pro- 
longamento de língua. Leva-o 
contigo e verás que, de futuro, te 
será muito útil. 


Luta com os teus inimigos 


Se quiseres coleccionar 
pontos, então não pode- 
rás defrontar os teus ini- 
migos só com a língua. 
Salta-lhes em cima. Isso 
dar-te-á mais pontos. 


Utiliza a língua 
Nesta parte do jogo está es- 
condido um prolongamento 


É mais divertido a dois 


Se jogares com um 
amigo, um de vocês 
será Rattle e o outro, 
Roll. Então terão de , 

se ajudar mutuamente 
para passarem ao ní- 
vel seguinte. A dois, 
isso será mais rápido. 


Aqui entra-se no Mundo 3 
Aqui está escondida uma zona de passagem (warp 
zone). Bate com a língua várias vezes na tampa 
do cano e assim poderás continuar a jogar no ní- 
vel 3. 


de língua. Apanha-o e pode- 
rás manter os inimigos afas- 
tados. Atenção, estes pro- 
longamentos só valem para 
o respectivo nível. 
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4 o 
Prolongamento de língua Vidas extra 
ste objecto é muito util. Se encontrares uma, ga- 


OS OBJECTOS 


Com o auxílio do relógio, 


Pelo caminho, encontrarás -mui- Com uma língua compri- nhas uma cobra adicio- ficas com mais 25 se- 
: ER da podes ganhar Nibbley nal. Atenção: certas co- gundos no teu medidor 

os Uuiias quis te EONGrES aaa Pibbleys muito mais facil- bras disfarçadas de vid de t 

ser bem úteis. Colecciona-os e à apê Prá j opniao E 

ganharás pontos. ente. extra, tornam-se inimigos 


no último momento. 
Diamante Aceleradores Marcha atrás Cauda de peixe 


Com um diamante, a tua Com eles, tens a possibi- Se coleccionares estes No nível 6, irás encontrar 
cobra será invencível du- lidade de te moveres bas- objectos, todas as fun- +. uma cauda de peixe. Pre- 
rante algum tempo. tante depressa por um ções de comando serão cisas de a recolher para 
certo espaço de tempo. invertidas por um deter- Y conseguires ultrapassar 
«y minado espaço de tempo. a queda de água. 
dá 
e 
Aqui há problemas! Apanha a vida extra A Hora da Verdade: 

É pena. Este objecto ser-te-ia Se encontrares o Pé Grande, luta Quanto pesas? 
muito útil, mas está demasia- ide sa Ei pagã e A balança revela se comeste bastantes Nib- 
do alto para o conseguires sesedeo ; o j á ici e 
polia eg bomba disfarçada. Fá-lo desistir. bley Pibbleys e se estás suficientemente pe: 


sado para passares ao próximo nível. Se es- 
tiveres bem gordo, a balança dá um sinal 
sonoro e a porta abre-se para um novo mundo. 


Relógio escondido 


Sobe ao compartimento de Nibbley 
Pibbleys. Daí, lá mais para cima: 
na tampa, está um relógio escon- 
dido. 


Objectivo 


MAPA B 


JOGA O NÍVEL DE BÓNUS! 


Na tampa, encontra-se uma pe- 
quena ilha. Come o maior número 
possível de Nibbley Pibbleys. Vale 
a pena! Impõe-se aqui, habilidade 
com a língua! 


GANHA PESOI 


Muitos Nibbley Pibbley caem deste comparti- 
mento. Apanha-os. Mas toma atenção! Às ve- 


zes, também são lançadas algumas pequenas 
bombas. 


GARGOYLE'S 
QUEST 


Firebrand está à frente de Baron Bymon. As 4 
ordens podem ver-se à esquerda. 


E <>: 


Firebrand está à ERA do “ia o 
ver-se já a árvore com as asas de falcão. 


Aqui estás bem! 


dr M EIY baba 
BABA RTV 
Endidi E rig 


ARES 


Firebrand fica Pre à árvore. À dernia em 
cima, pode ver-se a ordem. 


Escolhe agora “CHK”... 


Nesta revista foi apresentada a primeira parte do jogo, mas vão aparecendo muito mais 
problemas. Assim, aqui estão algumas dicas que te vão ser, com certeza, muito úteis. 
Em alguns sítios, terás que utilizar um objecto para continuares a jogar. Para o empregares 
terás de usar a ordem “use”, depois de te teres dirigido às pessoas com “Talk”. 


Com “Talk” podes conversar e usar objectos 


LVL E 


YA 7 
Ddad poe BAD 


CANDLE OF THE THE WINGS OF THE 
POL TERGEIST TO + 


Depois de Gremlin usar a sua arma, Bymon 
passa a vela. 


Como recompensa, aparece outro objecto. 


As asas de falcão são encontradas! “You have 
the wings.” 


Assim, aumentaste a tua força de voo! 


A força de voo de Firebrand é muito limitada no princípio do jogo. Além disso, ele pode 
aumentar as suas forças no decurso do jogo. Um objecto que aumenta a força de voo, são 
as asas de falcão. Encontrá-lo-ás num beco sem saída, no fim do qual se encontra uma 
grande árvore. Utiliza aqui a ordem “CHK”! Na tua posição actual, poderás, assim, procurar 
e encontrar as asas. Podes experimentar esta ordem em 

qualquer sítio e, em alguns casos, poderás até encontrar 

outros objectos bastante úteis. 


No decorrer do jogo, podes obter ainda mais armas. 
Quando estiveres numa cena de acção, pode chamar-se 
um gráfico de ajuda, com a tecla Start, onde podes 
escolher diversas armas com um comando. O bumeran- 
gue, a segunda arma, tem um poder especial: com a sua 
ajuda, podes destruir algumas paredes! 


- (5 
3-3 viais-sa EBxo 


Mesma posição. No gráfico de ajuda, pode ver- 
-se o bumerangue escolhido. 

O bumerangue não é apenas uma arma po- 
tente, tem também um forte poder mágico. 


dl 
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L 000  w HE 
Na passagem do descampado, Firebrand fica 
em frente à parede a destruir. 


Para onde seguir agora? 
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A parede é destruída 
Só assim Firebrand consegue uma passagem! 
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QUATRO NÍVEIS DIFERENTES 


Este jogo é constituído por 4 écrans 
(A, B, C e D), que estão ligados 
entre si de cima para baixo. Quando 
disparas a bola, ela aparece no can- 
to superior direito do écran C. Não 
sejas descuidado, ou a tua bola ro- 
lará para o écran D. Para alcança- 
res os écrans A e B, tens de abrir 
a porta no écran C. 


ECRAN B 


Daqui podes passar para o écran A e 
para o nível de bónus 2. Passas a este 
écran através da porta situada no écran C. 


ECRAN C 


Começa aqui a viagem com a bola. Não 


te deixes surpreender. A tua tarefa mais 
importante: manter a bola em jogo, senão 
passarás para o écran D. 


ECRAN D 


Este é o écran mais baixo! Aqui, o nível 


de bónus encontra-se na boca do crocodi- 
lo do meio, na margem superior do écran. 
Presta atenção! Não percas a bola. 
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O JOGO DOS 
CROCODILOS! 


O flipper-show super emocionante para 
o teu Game Boy. Neste nível esperam-te 
muitos crocodilos que tentam atirar, com a 
ajuda de cancelas e reflectores, bolas de 
prata para fora do jogo ou para uma zona, 
mais perto do écran do crocodilo. Há vários 
níves de bónus e surpresas. O primeiro 
jogo de flippers na palma da tua mão. A 
tarefa é tua! Podes ser campeão, ou então, 
servir de comida para crocodilos! 
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ÉCRAN A 


Este écran é extremamente difícil de al- 
cançar. Aqui, podes obter uma bola extra, 
ou ter acesso ao nível de bónus 3. 


ÉCRAN NÍVEIS DE BÓNUS 


Há três níveis diferentes de 
bónus! O teu objectivo é elimi- 
nar o máximo possível de cro- 
codilos. Num destes níveis, 
presta especial atenção aos fi- 
lhotes de crocodilo que saem, 
atrevidos, dos seus ovos e cor- 
rem, desvairados, pelo écran 


KWIRK 


CoM UM POUCO à, 
DE AJUDA... EEERESSEEESEES 


Écran inicial Nível 1-6 O jogador 1 está em baixo, entre dois blocos, 


para poder, mais tarde, deslocar o bloco para 


... Em alguns níveis obténs uma ajuda del og 5 o 

de outro legume. Pressiona a tecla Se- O toriate está muito bem aí! 
lect para o utilizares e coloca-o onde 
ele te for mais útil. Por exemplo, no 
nível 1-6, Kwirk terá de deslocar 1 blo- 
co contra a parede. Antes de o fazeres, 
encosta o segundo legume à parede 
do fundo e o bloco ao legume, para 
que o possas voltar a deslocar. Se não 
fizeres isto, obstruirás o caminho que 
conduz à saída e não te podes esque- 3 | 
cer que ambas as figuras têm que sair as iânçiasibibco exactamente contra O jogador fondo aodo ra em frente 
do piso. o jogador 1. às escadas. 


Agora, o tomate pode deslocar o bloco para a Acção em equipa! 
posição correcta! 
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Tennis/Gameboy 


Como se estivesses em pleno central de Wimbledon! Movimentos reais e excelentes gráficos, 
compõem este emocionante jogo de ténis, não importa onde estejas. Sozinho, podes competir 
com a própria consola, ou podem jogar a 2 um jogo emocionante. A dois, cada jogador tem 
a perspectiva habitual, na qual pode ver a sua figura em primeiro plano. Há um truque com 
o qual ganhas sempre o teu serviço. Lança a bola e bate-a no seu ponto mais alto. Embora 
falhes, se fores depressa para a direita e atingires a bola com a cabeça, podes fazer pontos. 


A cabeça atinge a bola Ganhar o serviço 


-..Corre para a direita, para atingires a bola com a cabeça. Serviço ganho! 
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Fortress of Fear 


SÓ TU PODES SALVAR A PRINCESA! 


Tu és Kuros, um dos mais valentes 
cavaleiros. E és o único que pode 
desafiar o poder malévolo do malva- 
do Feiticeiro Malkil. Introduz-te na 
fortaleza do medo, luta em 5 níveis 
contra Malkil, pois foi ele quem rap- 
tou e aprisionou a bela Princesa 
Elaine. 


Uma dica para o nível 1-3, onde te 
espera um grande morcego. Salta 
primeiro para a pedra de baixo à 
esquerda e espera até que ele desa- 
pareça. Salta depois outra vez para 
a pedra de cima e encontrá-lo-ás 
duas vezes. Depois, desce imediata- 
mente para a pedra de baixo outra 
vez e ataca-o. Depois de ele ter pas- 
sado a pedra de cima, saltas outra 
vez para cima. Continua a andar as- 
sim até o venceres! 
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PAUSE 00153100 


Kuros está em cima da plataforma da esquerda e 
combate o morcego 


Chega-te para a direita! 


tre 545555288 + Ms - 
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Écran de título onde vês a entrada da cidade 


A aventura começa! 
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Kuros está em cima de uma plataforma, e o morcego 
em cima de outra 


Observa bem primeiro a trajectória do morcego. Po- 
derás desviar-te dele mais facilmente! 


Estamos no ano de 2159. A Terra está a ser atacada por forças 
terríveis do planeta Reticulon. A única hipótese de sobrevivência 
que resta aos habitantes da Terra, é uma nave espacial desenvol- 
vida por cientistas altamente especializados. É uma nave que terá 


so 
Nave no 1.º nível, Luta contra alguns inimigos 


Uma série de inimigos espera por ti! 


de aterrar sozinha com a tua ajuda no planeta Reticulon e destruir 
o computador central. O caminho tem 6 níveis, no final dos quais 
te espera um inimigo poderoso. Em alguns casos, há um truque 
para que possas evitar lutar com eles. 


Depois de eles aparecerem, voa rapida- 
mente para o canto superior esquerdo 
e espera. Passado algum tempo, em 
que não poderás ser encontrado, o ini- 
migo desaparece, e conseguiste sobre- 
viver, por enquanto. 
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PAUSE 00158800 400 
A nave espacial está no canto superior à esquerda 


Rad) 


PAUSE 201 8900 
O 1.º inimigo desaparece! 


Com este inimigo, o truque funciona! É pena, mas só raramente se consegue! 
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Faxanadu 


A terra mágica de Eolis, cheia de duendes e segredos, está 
à beira da ruína. Chovem meteoritos sobre a Árvore do Mundo 
e, por todo o lado, aparecem monstros com o objectivo de 
tudo destruírem. Para restabelecer a paz, alguém terá de subir 
à Árvore do Mundo e acabar com o misterioso Ser do Mal. 
As esperanças do povo de Eolis estão em ti. A aventura 
começa na tua cidade na- 
tal, Eolis. 

Utiliza o anel de duende 
do Guru, para conseguires - 
uma audiência com o rei. o Dom ron SU 
Com o ouro oferecido, de- O é ELIXIR 

ves equipar-te nas lojas. E 


escape de foicê com a sua dr 


Se pudesses levar tudo!! 


Para saíres da cidade, 
tens de abrir a porta no 
fim da cidade com a chave. 


No decurso do jogo, irás 
conhecendo a 2.º cidade, 
Apolune. Segue para a di-. 
reita até eles a uma. 
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O rei fala 


O rei ajuda-te. 


Depois de deixares a 1.º cidade, luta contra os ini- 
migos 


O caminho até à cidade seguinte não é fácil. 


va te ajudará. Na torre vive 
um grande dragão azul, 
que tens de derrotar. Entra 
no quarto dele no canto 


superior, e e na mar- 


RAD RACER 


A LOUCURA DA VELOCIDADE 


É a loucura completa! Uma corrida de carros ao vivo, em casa, no écran. Sente a emoção 

de um corredor a mais de 300 km/h. Pode-se escolher: directamente o trajecto disponível. 

Depois de teres escolhido o teu carro, mantém o comando (ou um joystick, quando disponível) 

para cima à direita e pressiona, entretanto, o botão B, 7 vezes. Para as próximas vezes, 

começas no primeiro nível, no segundo, etc... Precisas de manter o teu comando sempre 
“para a direita e para cima. Depois, para poderes começar a corrida na faixa desejada, precisas 
“de carregar na tecla Start. 


Excitebike 


Aqui é mais duro! O mundo de um corredor de motocross não é brincadeira. Há sempre 
acidentes que te pôem fora da corrida. Quando colides com outro corredor ou quando, depois 
de um salto, a pista fica suja, a tua mota volta-se. E perdes tempo! Mas não desanimes! 
Depressa voltas à pista, se carregares logo de seguida no botão A ou B. Assim, perdes 
menos preciosos segundos e podes, no fim, ganhar o prémio. Por outras palavras: não 
desanimes com pequenos acidentes, pois quem ri por último, é quem ri melhor! 
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Neste emocionante jogo de karaté, Sílvia, a 
namorada do herói foi raptada por uma miste- 
riosa quadrilha. Sílvia encontra-se aprisionada 
no último andar de uma fortaleza. Vai lutando 
de andar em andar, eliminando todos os ad- 
versários que te aparecem pelo caminho, até 


PONTOS EXTRA 


Há um truque para ganhar pontos em cada 
nível! Ao começar, elimina o teu inimigo a 
pontapé, até chegares ao 12.º adversário. Se 
o derrotares com um pontapé em salto, rece- 
bes 5000 pontos bónus. Os adversários que 
eliminaste não contam. Se o 12.º advera 

for um engado! de facas ou um Tom 
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Tennis/Nintendo Entertainment Svstem 


O ténis pertíssimo de ti! Smashes, vóleis, esquerdas, direitas... este jogo proporciona-te todas 
as pancadas possíveis de um jogador de ténis. Podes escolher jogar contra a consola, em 
cinco graus de dificuldade. Ou então, poderás convidar um amigo teu para jogar. Verás que 
será muito mais divertido! 
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AS SURPRESAS DE MARIO... 


Como vês, aqui no Club Nintendo, estamos todos 
atarefadíssimos a pensar em ti!!! Vamos-te preparar 
muitos passatempos, brincadeiras e surpresas a que 
só tu, como sócio, terás acesso. 


Não percas tempo! Vai regularmente ao teu Cen- 
tro Nintendo. 


E conta aos teus amigos, como é bom ser fan 
Nintendo!!! 
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